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1 Johdanto 
 
Second Life on internetin suosituin 3D virtuaalimaailma, jonka käyttömahdollisuudet ovat 
lähes rajattomat. Second Life on osa sosiaalista mediaa, joka on noussut internetissä 
suureen suosioon viime vuosien aikana. Second Life on avoimeen lähdekoodiin perustuva, 
eli se on vapaasti kaikkien käyttäjien muokattavissa ja kopioitavissa. Second Lifen sisältö 
onkin lähes kokonaan käyttäjien luomaa. Osa sisällöstä on maksullista, mutta Second Lifen 
käyttäminen on pääosin ilmaista. 
 
Second Life tarjoaa käyttömahdollisuuksia niin yksittäisille käyttäjille, oppilaitoksille, 
yhteisöille kuin yrityksillekin. Tässä työssä keskitytään Second Lifen mahdollisuuksiin 
oppimisympäristönä. Työ on tehty vuonna 2011 Laurea-ammattikorkeakoululle.  
 
Laurea-ammattikorkeakoulun oma edustustila sijaitsee EduFinland -nimisellä saarella, 
jossa on myös useita muita oppilaitoksia. EduFinland -saaren tavoitteena on, että kaikki 
suomalaiset ammattikorkeakoulut ja yliopistot sijaitsevat samalla alueella, jolloin 
verkostoituminen on helpompaa ja opiskelijat voivat kätevästi tutustua eri oppilaitoksiin. 
 
1.1 Tavoite 
 
Työn tavoitteena on luoda Second Lifeen virtuaalinen kahvila, jossa kerrotaan 
tietojenkäsittelystä ja mainostetaan Leppävaaran Laurea-ammattikorkeakoulua. 
Virtuaalinen kahvila tullaan tulevaisuudessa siirtämään EduFinland -nimiselle saarelle, 
jonne on luotu useita suomalaisten oppilaitosten edustusalueita mukaan lukien Laurea-
ammattikorkeakoulu. Saarelle sijoitettavan kahvilan tarkoituksena on tutustuttaa ihmisiä 
Laurea-ammattikorkeakoulun tietojenkäsittelyn opetussuunnitelmaan. Oppimisympäristöä 
voivat hyödyntää kaikki Laurean tietojenkäsittelyn opiskelijat ja alasta yleisesti 
kiinnostuneet.  
 
Taataksemme jokaiselle käyttäjälle vaivattoman alun Second Lifen parissa opinnäytetyön 
liitteeksi on laadittu Second Lifen käyttöopas (liite 1.), joka perustuu uusimpaan saatavilla 
olevaan Second Lifen käyttöliittymään (tarkistettu syyskuussa 2011). Käyttöoppaan 
tarkoituksena on olla vapaasti saatavilla Laurea-ammattikorkeakoulun kotisivuilla kaikille 
Laurean opiskelijoille. Opas on tehty erityisesti Second Lifen uusille käyttäjille. 
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1.2 Asiakas 
 
Projektin asiakkaana toimi Leppävaaran Laurea-ammattikorkeakoulu. Laurealla on 
paikallisyksiköitä Espoossa, Hyvinkäällä, Keravalla, Lohjalla, Porvoossa ja Vantaalla. Se 
tarjoaa koulutusta yhteensä seitsemässä eri paikallisyksikössä (Hakijan opas 2011.) 
Opiskelijoita Laureassa on noin 8000 ja henkilöstöä noin 550 (Tietoa Laureasta 2011). 
Leppävaaran Laurean toimipiste on suurin Laurean paikallisyksikkö, ja se on profiloitunut 
palvelujen uudistamiseen. Laurea toivoi, että projekti nostaisi opiskelijoiden kiinnostusta 
tietojenkäsittelyyn ja Laurean markkinointikanavana toimisi Second Life. 
 
2 Menetelmälliset valinnat 
 
Työssä käytettiin tutkimusmetodina konstruktiivista tutkimustapaa. Konstruktiivinen 
tutkimus on yksi soveltavan tutkimuksen muoto. Sille on ominaista tuottaa tietoa, joka 
tähtää johonkin sovellukseen tai tavoitteeseen (Tutkimuksellisuus, opinnäytetyö ja 
menetelmät 2011.)  
 
Tutkimustapa havaittiin soveltuvan parhaiten opinnäytetyön luonteeseen. Tutkiminen 
aloitettiin Second Lifen käyttöliittymään tutustumalla, testauksella ja käyttöoppaan 
laadinnalla. Tämän jälkeen Second Lifeen toteutettiin uutta materiaalia, joka tässä 
tapauksessa on tietojenkäsittelyn opiskelijoille suunnattu tila Second Lifeen. Second 
Lifeen luodulla rakennuksella pyritään osoittamaan teoreettinen uutuusarvo ja käytännön 
toimivuus testauksella. 
 
Konstruktiivisessa tutkimuksessa työ jaetaan seuraaviin vaiheisiin: 
 
1. "Merkityksellisen ja tutkimuksellisesti mielenkiintoisen ongelman etsiminen." 
Havaitsimme, että Second Lifen uusimmasta käyttöliittymästä ei ole laadittu vielä 
suomenkielistä käyttöopasta. (Tutkimuksellisuus, opinnäytetyö ja menetelmät 2011.) 
 
2. "Esiymmärryksen hankinta tutkimuskohteesta". Tutkimme Second Lifen ympäristöä ja 
käyttöliittymää, jonka pohjalta syntyy käyttöopas. (Tutkimuksellisuus, opinnäytetyö ja 
menetelmät 2011.) 
 
3. "Innovaatiovaihe, ratkaisumallin konstruoiminen". Virtuaalikahvilan suunnittelu ja 
toteutus. (Tutkimuksellisuus, opinnäytetyö ja menetelmät 2011.) 
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4. "Ratkaisun toimivuuden testaus eli konstruktion oikeellisuuden osoittaminen." 
Testaamme virtuaalikahvilan toimintaa Second Lifessä. (Tutkimuksellisuus, opinnäytetyö ja 
menetelmät 2011.) 
 
5." Ratkaisussa käytettyjen teoriakytkentöjen näyttäminen ja ratkaisun tieteellisen 
uutuusarvon osoittaminen". Käyttöoppaan toimivuus käytännössä. (Tutkimuksellisuus, 
opinnäytetyö ja menetelmät 2011.) 
 
6." Ratkaisun soveltamisalueen laajuuden tarkastelu". Virtuaalista kahvilaa voi laajentaa ja 
muokata myös jatkossa. 
(Tutkimuksellisuus, opinnäytetyö ja menetelmät 2011.) 
 
3 Sosiaalinen media 
 
Sosiaalinen media on käsitteenä vielä uusi, mutta se on noussut muutamassa vuodessa 
suureen suosioon. Sosiaaliseen mediaan törmää päivittäin internetissä eri muodoissa ja 
siitä on tullut tärkeä osa ihmisten välistä vuorovaikutusta. Sosiaalinen media on noussut 
tavallisen median rinnalle omalla nimikkeellään, koska se on keskeinen osa ihmisten 
arkipäivää.  Sosiaalinen media on vuorovaikutteinen viestintäympäristö, jonka sisältöön 
kaikkien on mahdollista vaikuttaa muun muassa tiedon tuottamisen, julkaisemisen ja 
tiedon käsittelyn merkeissä (Sosiaalinen media 2010). 
 
Sosiaaliseen mediaan liittyy vahvasti vuorovaikutus ihmisten välillä. Sosiaalista mediaa voi 
tuottaa niin yritykset, yhteisöt kuin yksittäiset käyttäjätkin ja sosiaalisen median ympärille 
on muodostunut omia yhteisöjään ja käyttäjäryhmiään. Sosiaalinen media poikkeaa 
monista muista massamedioista siten, että sen sisältöä ei välttämättä kontrolloi jokin 
yksittäinen taho, kuten esimerkiksi jokin yritys. Kaikilla on oikeus muokata sosiaalisen 
median sisältöä (Sosiaalisen median käsikirja 2010.) Käyttäjät jakavat keskenään 
esimerkiksi mielipiteitään, kokemuksiaan, erilaisia näkemyksiään tai valokuvia ja videoita. 
 
Sosiaalinen media voidaan jakaa lukuisiin eri käyttöalueisiin. Sen piiriin kuuluvat 
esimerkiksi virtuaalimaailmat, verkostoitumispalvelut, sisällönjulkaisupalvelut ja erilaiset 
blogit eli verkkokirjoitukset. Sosiaalista mediaa on alettu hyödyntämään yhä enemmän 
yritys- ja opetusmaailmassa (Mitä on sosiaalinen media 2010.) 
Second Life on yksi suosituimmista virtuaalimaailmoista internetissä ja se on mukana 
kasvattamassa sosiaalisen median suosiota niin yksittäisten käyttäjien kuin suurten 
yrityksienkin keskuudessa. 
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4 Second Life 
 
Second Life tarkoittaa suomeksi toista elämää. Second Life on ilmainen Internetissä 
toimiva 3D-virtuaalimaailma, jonka sisältö on lähes kokonaan käyttäjien luomaa 
(Rymaszewski 2008, 2.) Second Lifessä käyttäjä luo itselleen hahmon eli avatarin. 
Avattaren ulkonäköä voi muuttaa vapaasti.  Second Life koostuu käyttäjien luomista 
saarista, joilla avattaret voivat liikkua vapaasti. Saarilla voi tavata ihmisiä, perustaa oman 
yrityksen ja ansaita rahaa, rakentaa valtavia rakennuksia ja ympäristöjä sekä mennä jopa 
naimisiin ja hankkia lapsia. Second Life on avoimeen lähdekoodiin perustuva, eli sen 
sisältö on kaikkien muokattavissa.  Muokkaus mahdollisuuksien ansiosta siitä on tullut 
todella suosittu. Second Life on täynnä tavallisten käyttäjien luomuksia. 
 
Second Life on syntynyt vuonna 1999 Philip Rosedalen toimesta nimellä Linden Lab. Alun 
perin Linden Lab oli tarkoitettu vain yksityisen yrityksen tutkimuskäyttöön, eikä se ollut 
avoimena yleisölle. Second Life muistutti lähinnä enemmän videopeliä kuin 
virtuaalimaailmaa. Second Lifeä alettiin vähitellen kehittää enemmän 
käyttäjälähtöisemmäksi, jolloin käyttäjät pystyivät itse suunnittelemaan sen sisältöä ja 
muokkaamaan alueita Second Lifeen (Rymaszewski 2008, 4.) Vuonna 2003 Second Life 
julkistettiin internetissä kaikkien saataville ja samana vuonna Second Life sai oman 
rahayksikkönsä Linden Dollarin, jonka arvo määritellään Yhdysvaltain dollareissa useissa 
Internetin valuuttapörsseissä. (History of Second Life 2011). 
 
Second Lifeen on 18-vuoden ikäraja, mutta myös alle 18-vuotiaat pääsevät käyttämään 
Second Lifeä rajoitetusti. Second Lifesta oli olemassa myös nuorille käyttäjille tarkoitettu 
versio nimellä Teen Second Life, mutta se lopetettiin tammikuussa 2011 (Teen Second Life 
2011).  
 
Yritykset ovat kiinnostuneet Second Lifestä ja sen mahdollisuuksista liiketoiminnassa. 
Useat suuryhtiöt kuten Nokia, IBM, Microsoft ja Sonyovat luoneet Second Lifeen oman 
liiketilansa, jossa ne mainostavat tuotteitaan ja palveluitaan (Companies in Second Life 
2011.) Myös opiskelumaailma on löytänyt Second Lifen ja monilla kouluilla onkin Second 
Lifessa omat kampusalueensa. Suurlähetystötkin ovat innostuneet Second Lifestä ja 
esimerkiksi Viro avasi oman suurlähetystönsä Second Lifestä vuonna 2007 (Viron 
virtuaalilähetystö 2007). 
 
Yksittäiset käyttäjät, yritykset, yhteisöt ja muut toimijat voivat järjestää Second Lifessä 
erilaisia tilaisuuksia kuten juhlia, luentoja, kokouksia tai konsertteja. Second Lifestä 
löytyy monia paikkoja, jotka vastaavat jotain tosielämän kohdetta. Käyttäjä voi vierailla 
vaikka Grand Canyonilla tai Egyptissä (Real life 2011). 
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5 Oppimisympäristö 
 
Opetusta on jo pidemmän aikaa järjestetty verkossa, mutta eri muodossa kuin 
virtuaalimaailma. Kuten aiemmin mainittiin, ovat useat oppilaitokset kiinnostuneet Second 
Lifen potentiaalista opetuksessa. Esimerkiksi Harvardin yliopisto on rakentanut virtuaalisen 
luokkahuoneen joka jäljittelee oikeaa yliopistossa sijaitsevaa luokkahuonetta nimeltä 
"Austin Hall". Yliopisto on pitänyt virtuaalisessa luokkahuoneessa useita tapaamisia. 
 
Nykyajan opiskelijat ovat lisääntyvissä määrin tutumpia virtuaalisten opetusvälineiden 
kanssa ja ovat osoittaneet kiinnostusta virtuaaliseen opetukseen. Second Lifen 
opetusympäristöstä on tehty useita tutkimuksia virtuaalisista opetusympäristöistä 
kiinnostuneiden tutkijoiden taholta. Tutkimukset ovat osoittaneet, että virtuaalinen 
opiskeluympäristö on lisännyt opiskelijoiden oppimismotivaatiota sekä parantanut 
suorituskykyä (Extending the Classroom through Second Life 2009.) 
 
Vaikka kiinnostusta virtuaalisia opetustiloja kohtaan löytyy, ei niiden käyttö ole lisääntynyt 
räjähdysmäisesti. Moni Second Lifeä käyttäneistä kertoo kokevansa kiinnostusta 
virtuaaliympäristössä järjestettäviin koulutustapahtumiin, mutta virtuaalimaailman käyttö 
vaatii paljon opettelua jotta sitä voitaisiin hyödyntää kunnolla. Tutkijat ovat huomanneet, 
että useat nuoret jotka ovat ennestään tuttuja pelimaailman kanssa, ovat sisäistäneet 
virtuaalimaailman käytön kokemattomia nopeammin (Extending the Classroom through 
Second Life 2009.) 
 
Yksi suurimmista virtuaaliopetuksen kasvua hidastavista tekijöistä on laitevaatimukset sillä 
virtuaalimaailman toimiminen edellyttää uudehkoa teknologiaa, tiettyjä 
järjestelmävaatimuksia sekä nopeaa Internetyhteyttä. Etenkin grafiikan ja latausnopeuden 
ollessa alhaisia käyttökokemus jää helposti epämiellyttäväksi. Virtuaalimaailmat nähdään 
potentiaalisena ja opetusta tukevana opetusvälineenä, mutta niiden ei koeta voivan 
korvata opetusta todellisessa maailmassa (Extending the Classroom through Second Life 
2009.) 
 
Näitä tietoja hyödyntäen tämän opinnäytetyön tavoitteena oli suunnitella virtuaalinen 
oppimisympäristö, joka on tarkoitettu Laurea-ammattikorkeakoulun tietojenkäsittelyn 
opiskelijoille ja alasta kiinnostuneille. Tarkoituksena on herättää niin uusien kuin 
vanhojenkin opiskelijoiden mielenkiinto tietojenkäsittelyä kohtaan. Lisäksi tavoitteena oli 
käyttäjien opastaminen Second Lifen ympäristöön ja käyttöliittymään.  
 
Luotavan opetustilan tarkoituksena on kuvata, millaista opiskelu Laureassa on, mitä 
tietojenkäsittely sisältää ja mihin aloihin tietojenkäsittelyn koulutusohjelmasta 
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valmistuneet opiskelijat voivat työllistyä. Tähän tarkoitukseen luotiin virtuaalinen kahvila, 
joka pitää sisällään tietoa opiskelusta. Virtuaalikahvilaan ei ole toteutettu kaikkia 
opinnäytetyössä esitettyjä käyttömahdollisuuksia vaan ne on jätetty kehitysehdotuksiksi 
joita Laurea-ammattikorkeakoulu voi hyödyntää tulevaisuudessa myös muiden kuin 
tietojenkäsittelyn opiskelijoiden opetuksessa. 
 
5.1 Second Life opetuskäytössä 
 
Second Lifeä opetuskäytössä on tutkinut muun muassa suomalainen AVO (avoimet 
verkostot oppimiseen) -hanke. Second Lifessä yritykset ja oppilaitokset järjestävät 
esimerkiksi luentoja, ryhmätyötilaisuuksia ja kokouksia. Virtuaalinen oppimisympäristö 
tarjoaa uusia mahdollisuuksia yrityksille ja oppilaitoksille. Ihmisten ei tarvitse olla 
fyysisesti paikalla vaan luennoille ja muihin vastaavanlaisiin tilaisuuksiin pääsee 
osallistumaan kotoa käsin. Tämä mahdollistaa sen, ettei välimatkoilla ole enää väliä. 
Virtuaalinen oppimisympäristö vähentää myös kustannuksia ja sallii enemmän osallistujia 
(AVO-projekti 2010.) 
 
Second Lifessä on lukuisia erilaisia koulutuskeskuksia, joiden tarkoituksena on lisätä 
käyttäjien tietoisuutta, järjestää koulutusta ja erilaisia tapahtumia ja kerätä samoista 
asioista kiinnostuneita käyttäjiä yhteen.  
 
Hyvänä esimerkkinä Second Lifen hyödyntämisestä opetuskäytössä on suomalainen 
virtuaalisairaala Virsu, jonka on perustanut Tampereen ammattikorkeakoulu. Virsussa voi 
harjoitella tosi elämää vastaavia tilanteita kuinka toimia sairaalassa sairaanhoitajana. 
Virtuaalisairaanhoitaja saa pisteitä esimerkiksi suoriutuessaan oikealla tavalla 
suojavaatetuksen käytöstä ja käsihygieniasta. Hän ei pääse etenemään tehtävässään ellei 
suorita niitä oikeassa järjestyksessä (Second Life opetuskäytössä 2010.) 
 
POC (The Point Of Care) -neurologiaan keskittyneen keskuksen tarkoituksena on kertoa 
käyttäjille neurologisista sairauksista ja uusimmista hoitokeinoista. Keskus kehittää ja 
toteuttaa ohjelmia, jotka on suunnattu parantamaan neurologia -potilaiden 
hoitomenetelmiä (POC 2011.) 
 
Better Earth:n (parempi maailma) tarkoituksena on opettaa kävijöille ekologisempaa 
elämistä ja tehdä ekologisempia valintoja jokapäiväisessä elämässä.  Paikan tarkoituksena 
on tuoda käyttäjä lähemmäksi luontoa ja kertoa uusimpia innovatiivisia keinoja luonnon 
pelastamiseksi (Better Earth 2011.) 
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Second Lifessä järjestetään myös paljon kieltenopetusta ja muuta ryhmäopetustoimintaa. 
Suomessa lukuisat eri oppilaitokset ovat perustaneet omat kampuksensa Second Lifeen 
alueelle nimeltä EduFinland. Oppilaitokset järjestävät erilaisia tapahtumia, kursseja ja 
muuta koulutusta omilla kampusalueillaan (EduFinland 2011.)  
 
5.2 EduFinland 
 
Laurea-ammattikorkeakoulun toimipiste löytyy EduFinland -nimiseltä saarelta Second 
Lifestä. EduFinland on Suomen eOppimiskeskus ry:n perustama. EduFinlandissa mukana 
olevia oppilaitoksia ovat Laurea-ammattikorkeakoulun lisäksi Vaasan ja Helsingin yliopistot 
sekä HAMK (Hämeen ammattikorkeakoulu) ja TAMK (Tampereen ammattikorkeakoulu) 
(EduFinland 2011.) 
 
EduFinland vuokraa oppilaitoksille maata opetus- ja tutkimustarkoitukseen. Yhtenäinen 
alue mahdollistaa tehokkaan yhteistyön eri oppilaitosten, opettajien ja oppilaiden välillä. 
EduFinlandin tarkoitus on verkostoitua ja koota kaikki suomalaiset oppilaitokset samalla 
alueelle Second Lifessä (EduFinland 2011.) 
 
5.3 Tietojenkäsittelyn koulutusohjelma 
 
Tietojenkäsittelyn koulutusohjelman laajuus Laureassa on 210 opintopistettä, ja opiskelun 
arvioitu kesto on noin 3,5 vuotta. Tutkintonimike on tietojenkäsittelyn tradenomi. 
Valmistunut tietojenkäsittelyn opiskelija työllistyy usein esimerkiksi ohjelmisto- tai 
konseptisuunnittelijan, web-sovelluskehittäjän, tietojenkäsittelyn kouluttajan tai konsultin 
tehtäviin. Perusopintoihin kuuluvat käyttöliittymän suunnittelu ja toteutus, ohjelmointi 
sekä tietokantojen ja ohjelmistojen suunnittelu. Tämän lisäksi opintoihin kuuluu 
liiketalouteen, käyttäjäkeskeiseen suunnitteluun, viestintään ja johtamiseen liittyviä 
opintoja (Hakijan opas 2011.)  
 
Tietojenkäsittelyn opiskelijoita valmennetaan itsenäiseen opiskeluun ja oman osaamisensa 
jatkuvaan kehittämiseen. Tämä on tärkeää, koska alan ammattilaisen on oltava valmis 
opetteluun (Tietojenkäsittelyn koulutusohjelma 
2011.) 
 
6 Sisällön suunnittelu 
 
Työ on rajattu kahteen osa-alueeseen, jotka ovat virtuaalisen kahvilan luominen sandbox -
alueella tietojenkäsittelyn opiskelijoille sekä suomenkielisen Second Lifen käyttöoppaan 
toteutus uusille käyttäjille. 
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6.1 Sandbox 
 
Laurea-ammattikorkeakoulun toimipiste löytyy EduFinland -nimiseltä saarelta Second 
Lifestä. Työtilana käytämme EduFinland -ympäristössä olevaa Sandboxia (Kuva 1), joka 
tarkoittaa suomeksi hiekkalaatikkoa. Nimensä mukaisesti näillä alueilla käyttäjä saa 
vapaasti rakentaa ja testata omia luomuksiaan. Second Lifessä on käytössä lukuisia 
Sandbox -alueita, jotka ovat käyttäjille täysin ilmaisia. 
 
Sandboxit tyhjennetään tietyin väliajoin, jolloin käyttäjien luomukset katoavat ja tila 
vapautuu uudelleen käyttöön. Käyttäjien rakennukset ja muut esineet voidaan kuitenkin 
tallentaa käyttäjän omaan tavarasäilytykseen eli inventoriin, joten rakentamista voidaan 
jatkaa siitä mihin viimeksi jäätiin, vaikka Sandbox välillä tyhjentyykin. Sandbox mahdollisti 
virtuaalisen kahvilan rakentamisen ja tallentamisen ilman oman maa-alueen vuokraamista 
tai ostamista (Kuva 1). 
 
 
Kuva 1.  Edu Finland-saaren Sandbox -alue (Rasi 2011). 
 
6.2 Tekniikka 
 
Second Lifessä rakentaminen tapahtuu käyttämällä primitiivejä eli alkukappaleita (kuva 2). 
Näitä primitiivejä on olemassa 15 erilaista ja näistä alkuperäisistä primitiiveistä kuutio on 
yleisin käytettävä muoto. Kuutiosta rakennetaan muun muassa rakennuksia. Primitiivejä 
voidaan muokata halutulla tavalla esimerkiksi muuttamalla kokoa, väriä ja tekstuuria.  
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Rakentaminen onnistuu kaikilla niillä alueilla, joihin avattarella on oikeudet. Näitä alueita 
ovat Sandbox -alueet tai käyttäjän vuokratut tai ostamat maat. Rakennettuihin 
primitiiveihin on käyttö- ja muokkausoikeudet vain sen rakentaneella avattarella, mutta 
avattaret voivat myös jakaa oikeuksia muiden avattarien kesken jolloin rakennusprojekteja 
voidaan suorittaa myös suuremmalla joukolla. 
 
Sandbox -alueilla voi harjoitella primitiiveillä rakentamista ilman, että käyttäjän tarvitsee 
omistaa maata.  Sandbox alueet ovat yleensä julkisia. Alueet ovat ohjelmoitu 
puhdistumaan itsestään yleensä muutaman tunnin välein, jolloin voidaan taata 
harjoittelualueiden riittävyys (How to build in Second Life 2011.) 
 
 
Kuva 2.  Primitiivit eli alkukappaleet (Saarela 2011) 
 
Second Life sisältää muutamia valmiita objekteja kuten tuoleja ja kasveja, mutta 
rakennettaessa peruskappaleilla vain mielikuvitus on rakentamisen rajana. Peruskappaleita 
muokkaamalla syntyy helposti esimerkiksi talon ikkunat kun ensin kuutio kavennetaan 
ohueksi laataksi ja muutetaan objektin läpinäkyvyyttä näyttämään lasilta, minkä jälkeen 
voidaan lisätä ikkunankehykset samalla tekniikalla ohuista palikoista ja muuttaa niiden 
väriä (kuva 3). 
 
 
Kuva 3. Primitiivin muokkaaminen esineeksi (Saarela 2011) 
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6.3 Demon sisältö 
 
Opetustilana toimii virtuaalinen kahvila, joka rakennettiin pala palalta Sandbox -alueella. 
Virtuaalisen kahvilan sisälle sijoitettiin informaatiotauluja, joiden tarkoituksena on 
välittää tietoa tietojenkäsittelyn koulutusohjelmasta Laureassa. Informaatiotauluihin 
voidaan lisätä esimerkiksi keskeisenä pidettyä tietoa tietojenkäsittelyyn liittyen sekä siitä, 
millaista opiskeleminen on Laurea-ammattikorkeakoulussa. Lisäksi tauluihin voidaan 
sijoittaa hyödyllisiä linkkejä, joita klikkaamalla avautuu uusi ikkuna suoraan Laurean 
kotisivuille. Tällä tavoitellaan sitä, että opetustilassa oleva informaatio on ajan tasalla. 
 
Opetustilaan voidaan myös integroida Second Lifen käyttöopas. Käyttöopas voidaan 
sijoittaa esimerkiksi opetustilassa olevaan infotauluun linkkitiedostona. Virtuaalinen 
kahvila tullaan siirtämään myöhemmin EduFinland -ympäristöön Laurea-
ammattikorkeakoulun alueelle ja sen sisältöä tullaan muokkaamaan tulevaisuudessa.  
 
7 Virtuaalikahvilan toteutus 
 
Seuraavassa osuudessa käydään läpi virtuaalikahvilan toteuttaminen vaihe vaiheelta. 
Kappaleessa esitellään, miten virtuaalikahvilan rakentaminen tapahtui ja miten 
sisustaminen toteutettiin sekä lopuksi esitellään suunnitelma siitä, mitä informaatiota 
virtuaalikahvila tulee tarjoamaan opiskelijoille tulevaisuudessa.  
 
7.1 Sijoittaminen 
 
Kahvilan rakentaminen toteutettiin EduFinlandin omistamalla Sandbox -alueella. Kahvilalla 
ei ole fyysistä sijaintia Second Lifessä, koska Sandboxissa käyttäjien tekemät rakennukset 
pyyhkiytyvät tietyin väliajoin pois, jotta tilaa vapautuu muiden käyttöön. Kahvila 
tallennettiin omaan inventoriin säännöllisin väliajoin, josta sen sai aina poimittua 
uudelleen käyttöön muokattavaksi.  
 
EduFinlandin Sandboxin maasto on suuri ja tasainen, joten tilaa oli riittävästi vaikka 
samaan aikaan useampi käyttäjä saattoi rakentaa alueella (Kuva 4). 
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Kuva 4. Sandbox ja kahvilan toteutus (Rasi 2011) 
 
7.2 Rakentaminen 
 
Second Lifessä on saatavilla käyttäjille rajallinen määrä valmiita talopohjia, huonekaluja, 
kasveja ja muita esineitä. Kahvilan luomisessa käytettiin valmiita seiniä, joita 
muokkaamalla kahvilasta saatiin halutun muotoinen ja kokoinen. 
 
Rakennuksesta ei haluttu tehdä liian isoa vaan se jätettiin tarkoituksella pieneksi, jotta 
kaikki tieto on helposti ja nopeasti saatavilla. Kahvila suunniteltiin moderniksi, valoisaksi 
ja viihtyisäksi ja se sopii hyvin EduFinlandin ympäristöön (Kuva 5 ja 6). 
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Kuva 5. Kahvilan seinien muokkaus rakennustyökaluilla (Rasi 2011) 
 
 
 
Kuva 6. Valmis kahvila pelkistetyllä sisustuksella (Saarela 2011) 
 
7.3 Sisustus 
 
Kahvilan sisätiloihin sijoitettiin pöytiä ja tuoleja sekä kolme informaatiotaulua. Sisätila on 
suunniteltu näyttämään perinteiseltä kahvilalta. Kattoterassille rakennettiin suuri 
valkokangastaulu, jonka ympärille sijoitettiin tuoleja ja kasveja (kuva 7). 
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Kaikki huonekalut ja tavarat, joita kahvilassa käytetään, ovat Second Lifen ilmaisessa 
jakelussa ja ne ovat saatavilla inventorista. Vain tavaroiden väriä ja kokoa on muutettu 
itse (Kuva 7 ja 8). 
 
 
Kuva 7. Suuri valkokangas kahvilan katolla. (Saarela 2011) 
 
Kuva 8. Näkymä kattoterassilla. (Rasi 2011) 
 
7.4 Informaatiotaulut 
 
Kahvilaan sijoitetut taulut ovat vielä tyhjiä, mutta aikomuksena olisi, että tauluihin 
tullaan sijoittamaan informaatiota siitä, mitä tietojenkäsittely on ja mihin ammatteihin 
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tietojenkäsittelyn opiskelijat valmistuvat. Sisätiloihin sijoitettiin kolme informaatiotaulua, 
joihin voidaan lisätä suorat linkit Laurean kotisivuille ja tietojenkäsittelyn 
koulutusohjelman esittelyyn. Taulua klikkaamalla käyttäjän Internet-selaimelle avautuu 
Laurean kotisivut (Kuva 9). Kattoterassille sijoitettiin valkokangastaulu, johon voidaan 
lisätä videomateriaalia, esimerkiksi Laurean esittelyvideo. 
 
Omien kuvien ja tiedostojen lataaminen Second Lifeen on maksullista. Yhden 
kuvatiedoston lataaminen maksaa 10 lindeniä.  
 
 
Kuva 9.  Kahvilaan sijoitetut informaatiotaulut (Rasi 2011) 
 
Ensimmäiseen tauluun sijoitetaan perustiedot tietojenkäsittelyn koulutusohjelmasta.  
 
Suunniteltu sisältö: 
-Tietojenkäsittelyn koulutusohjelman kesto on noin 3,5 vuotta.  
-Kun valmistut, sinusta tulee tietojenkäsittelyn tradenomi 
-Opintoihisi kuuluu muun muassa ohjelmointia, tietokantojen ja käyttöliittymien 
suunnittelua, liiketaloutta, johtamista ja viestintää 
-Tulevat työtehtäväsi voivat liittyä esimerkiksi ohjelmistosuunnitteluun, verkkotukeen, 
web-sovelluskehitykseen tai tietojenkäsittelyn koulutukseen 
(Hakijan opas 2011.) 
Toiseen tauluun laitetaan linkki opiskelutarinoihin ja videoesityksiin. Opiskelutarinat 
vaihtuvat säännöllisin väliajoin. Kolmanteen tauluun voidaan esimerkiksi sijoittaa linkki 
vaihtuvaan kilpailuun. 
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8 Johtopäätökset 
 
Second Life opinnäytetyönä oli hyvin ajankohtainen ja mielenkiintoinen. Virtuaalimaailmat 
ovat kehittyneet huimasti viime vuosien aikana ja niitä on alettu hyödyntää myös yritys- ja 
opetusmaailmassa. Suomessa Second Life ei ole vielä saavuttanut suurta suosiota, mutta 
uskomme, että tulevaisuudessa Second Lifea aletaan käyttää enemmän opetuksessa. 
Haastetta tuo kuitenkin se, että Second Life on melko raskas käyttöliittymä tietokoneelle 
ja etenkin vanhemmissa koneissa saattaa ilmetä hitautta. Second Life päivittää 
käyttöliittymäänsä melko usein ja opinnäytetyötä tehdessä käyttöliittymään ehti tulla 
useampi eri versiopäivitys. Päivitysten johdosta liittymän toimintaperiaatteet hieman 
muuttuivat. Perustoiminnot pysyivät kyllä samana, joten työhön liittyvä käyttöopas on 
ajantasainen, mutta se perustuu pelkästään Viewer 2 -versioon. 
 
Rakentaminen Second Lifessä osoittautui melko haastavaksi. Kappaleiden muokkaaminen 
ja sijoittaminen vaatii tarkkuutta, harjoittelua ja kärsivällisyyttä. Rakentamisen 
helpottamiseksi Second Life tarjoaa erilaisia rakennus- ja sisustuselementtejä ilmaiseksi 
käyttäjien hyödynnettäväksi. Näistä esineistä oli huomattavaa hyötyä kahvilan 
suunnittelussa ja rakentamisessa.  
 
Kahvila on vielä keskeneräinen ja opinnäytetyössä on esitetty erilaisia 
käyttömahdollisuuksia, joita kahvilassa voidaan toteuttaa jatkossa. Kahvilaa on tarkoitus 
kehittää interaktiivisemmaksi. Siellä voisi esimerkiksi järjestää erilaisia tapaamisia, joiden 
teemana olisi kisailu, testien tekeminen ja luennot. Kahvilan kävijämäärää saadaan 
lisättyä, jos tapaamisia järjestetään säännöllisin väliajoin ja tapaamisista ilmoitetaan 
erikseen esimerkiksi sähköpostitse opiskelijoille. Erilaiset kisatapahtumat herättävät 
käyttäjien kiinnostuksen.  Myös muita sosiaalisen median kanavien hyödyntämistä 
virtuaalikahvilan mainonnassa voisi suunnitella. Esimerkiksi Laurean Facebook -sivustolla 
voisi kertoa virtuaalikahvilan sijainnista ja vaihtuvista kilpailuista.  
 
Tällä hetkellä sisustus on kahvilassa hyvin pelkistettyä ja yksinkertaista. Sisustusta voisi 
parantaa erilaisilla esineillä kuten tietokoneilla, tauluilla ja muilla sisustuselementeillä 
joilla saataisiin enemmän kahvilamaisuutta. Tällöin kahvilasta tulisi käyttäjäystävällisempi 
ja mielenkiintoisempi. 
 
Kahvilalla ei ole fyysistä sijaintia vaan sitä säilytetään Second Lifessä oman avatarin 
tavarasäilössä. Tarkoituksena on, että kahvila siirretään myöhemmin EduFinlandiin Laurea-
ammattikorkeakoulun alueelle. Kahvila on vapaasti kopioitavissa ja hyödynnettävissä. 
 
  
 21  
Lähteet: 
 
Kirjalliset lähteet: 
 
Rymaszewski. 2008.  Second life the official guide. 2 painos. Indianapolis: Wiley. 
 
Sähköiset lähteet: 
 
AVO-projekti. 2010. E-oppimiskeskus. Viitattu 15.02.2011. 
http://wiki.eoppimiskeskus.fi/download/attachments/4884151/SLkysely_AVO2010.pdf?ver
sion=1&modificationDate=1292242914000 
 
Better Earth. 2011. Second Life. Viitattu 12.09.2011. 
http://secondlife.com/destination/better-earth 
 
Companies in Second Life. 2011. Second Life. Viitattu 03.02.2011. 
http://wiki.secondlife.com/wiki/Companies_in_Second_Life) 
 
EduFinland. 2011. E-oppimiskeskus. Viitattu 15.02.2011.  
http://www.eoppimiskeskus.fi/fi/edufinlandfi 
 
Extending the Classroom through Second Life. 2009. Wang, Yuanqiong, Braman, James. 
Viitattu 19.09.2011. 
http://findarticles.com/p/articles/mi_qa4041/is_200907/ai_n32128815/?tag=mantle_skin;
content 
 
Hakijan opas. 2011. Laurea. Viitattu 02.01.2011. 
http://www.laurea.fi/SiteCollectionDocuments/Oppaat/laurea_hakijan_opas_2011.pdf 
 
History of Second Life. 2011. Second Life. Viitattu 02.02.2011. 
http://wiki.secondlife.com/wiki/History_of_Second_Life 
 
How to build in Second Life. 2011. Dr. Anthony Curtis. Viitattu 01.05.2011. 
http://www.uncp.edu/home/acurtis/NewMedia/SecondLife/HowToBuildInSecondLife.html 
 
Kiravuo, T. 2007. News-etiketti. Viitattu 11.9.2007. 
http://www.nixu.fi/~Kiravuo/etiketti/ 
 
Mitä on sosiaalinen media. 2010. Opetushallitus. Viitattu 05.01.2011.  
http://www.edu.fi/materiaaleja_ja_tyotapoja/tvt_opetuksessa/mika_ihmeen_sosiaalinen
_media 
 
POC. 2011. Second Life. Viitattu 12.09.2011. 
http://secondlife.com/destination/poc-center-for-emerging-neurotechnology  
 
Real life. 2011. Second Life. Viitattu 04.02.2011. 
http://secondlife.com/destinations/real 
 
Second Life opetuskäytössä. 2010. Hämeen kesäyliopisto. Viitattu 10.02.2011.  
http://www.hameenkesayliopisto.fi/itk/documents/Foorumiesitys_SecondLifeopetuskayto
ssa.pdf 
 
Sosiaalinen media. 2010. Helsingin yliopisto. Viitattu 05.01.2011.  
http://wiki.helsinki.fi/display/sosmedia/Artikkeliversio 
 
Sosiaalisen median palvelut.2010. Opetushallitus. Viitattu 05.01.2011. 
http://www.edu.fi/materiaaleja_ja_tyotapoja/tvt_opetuksessa/mika_ihmeen_sosiaalinen
_media 
 22  
 
Teen Second Life. 2011. Second Life. Viitattu 02.02.2011. 
http://wiki.secondlife.com/wiki/Linden_Lab_Official:Teen_Second_Life_Transition_FAQ 
 
Tietoa Laureasta. 2011. Laurea. Viitattu 05.01.2011.  
http://www.laurea.fi/fi/tietoa-laureasta/Sivut/default.aspx 
 
Tietojenkäsittelyn koulutusohjelma. 2011. Laurea. Viitattu 01.3.2011.  
http://www.laurea.fi/fi/opiskelu/koulutus/amktutkinnot/tietojenkasittely/Sivut/default.
aspx 
 
Viron virtuaalilähetystö. 2007. Digitoday. Viitattu 05.01.2011.  
http://www.digitoday.fi/yhteiskunta/2007/12/06/viro-avasi-suurlahetyston-second-
lifeen/200730997/66 
 
Julkaisemattomat lähteet: 
 
Uutela, J. 2011. Tutkimuksellisuus, opinnäytetyö ja menetelmät. Laurea 
ammattikorkeakoulu. Laurea Leppävaara. Espoo.  
 
  
 23  
Kuvat 
 
Kuva 1 Edu Finland-saaren Sandbox-alue .................................................... 13 
Kuva 2 Primitiivit eli alkukappaleet .......................................................... 14 
Kuva 3 Primitiivin muokkaaminen esineeksi ................................................. 14 
Kuva 4. Sandbox ja kahvilan toteutus ........................................................ 16 
Kuva 5. Kahvilan seinien muokkaus rakennustyökaluilla .................................. 17 
Kuva 6. Valmis kahvila pelkistetyllä sisustuksella .......................................... 17 
Kuva 7. Suuri valkokangas taulu kahvilan katolla. ......................................... 18 
Kuva 8. Näkymä kattoterassilla. ............................................................... 18 
Kuva 9.  Kahvilaan sijoitetut informaatiotaulut ............................................ 19 
 
  
 24  
 
Liitteet 
 
LIITE 1: Second Life viewer 2 käyttöopas 
 
 
 
 
 1  
 Liite 1 
 
 
 
 
 
 
Second Life 
Viewer 2 
Käyttöopas 
  
 2  
 Liite 1 
Sisällys 
 
Sisällys 
1 Viewer 2      3 
1.1 Laitteistovaatimukset    3 
1.2 Ohjelman lataus ja käyttöönotto   3 
2 QuickTime ja Flash- asennus (IntroSLViewer2)   4 
2.1 Avatarin luominen    4 
2.2 Kirjautuminen     4 
3 Käyttöliittymä ja navigointi    5 
3.1 Oikea sivupalkki     6 
3.1.1 Avatarin muokkaus ja tavarat   7 
3.1.2 Yhteisö     8 
3.1.3 Maamerkinnät    9 
3.2 Alapalkki     9 
3.2.1 kommunikointi    9 
3.2.2 Liikkuminen, katselukulma ja kamera   11 
3.3 Yläpalkki: yleiset toiminnot    12 
3.3.1 Search -hakukenttä    13 
3.3.2 Valikoiden toiminnot    13 
3.4 Ympäristö     17 
3.4.1 Maasto     18 
3.4.2 Rakennukset    18 
3.4.3 Maa-alueet    18 
3.5 Rakentaminen     19 
3.5.1 kappaleet    19 
3.5.2 Sandbox     20 
3.5.3 Rakennusohjeet    20 
3.6 Rahan käyttö     21 
 
 
 
 
  
 3  
 Liite 1 
1 Viewer 2 
 
Viewer 2 on virallinen käyttöliittymä Second Lifeen. Tämä opas on tehty Second Lifen 
Viewer 2 käyttöliittymälle. Second Lifestä on saatavilla myös monia muita erilaisia 
katseluohjelmia, mitä käyttäjät ovat luoneet Second Lifen avointa lähdekoodia 
hyödyntäen. 
 
1.1 Laitteistovaatimukset 
 
Second Life Viewer 2 -katseluohjelma vaatii käyttäjän PC-koneelta seuraavia ominaisuuksia 
toimiakseen moitteettomasti (taulukko 1): 
 Minimivaatimukset Suositeltavat vaatimukset 
Käyttöjärjestelmä XP, Vista tai Windows 7 
32bit 
XP, Vista tai Windows 7 
32bit 
Prosessori 800 MHz Pentium III, Athlon 
tai parempi 
1,5 GHz (XP), 2 GHz (Vista) 
32-bittinen tai parempi 
Muisti 512 Mb tai enemmän 1 Gt tai enemmän 
Näytön resoluutio 1024x768 pikseliä 1024x768 pikseliä/ suurempi 
Näytönohjain XP, Vista tai 
Windows 7 
NVIDIA GeForce 6600, ATI 
Radeon 9500 tai parempi 
( XP:ssä ATI Radeon 8500, 
9250 tai parempi), Intel 945 
NVIDIA näytönohjain 9000-
sarja (9600, 9800), 200-
sarja (275 GTX, 295 GTX), 
ATI 4000-sarja (4850, 4870, 
4890) ja 5000-sarja (5850, 
5870, 5970) 
Taulukko 1. Laitteistovaatimukset (System requirements 2011) 
 
Ohjelma vaatii käyttäjän tietokoneelta paljon tehoja. Varsinkin kävijä vilkkaat ja laajat 
alueet Second Lifessä aiheuttavat hitautta tehokkaissakin koneissa ja kaikki ympäristön 
ominaisuudet eivät näy kunnolla.  
 
1.2 Ohjelman lataus ja käyttöönotto 
 
Viewer 2 haetaan Internet osoitteesta http://secondlife.com/. Kotisivuilta löytyy 
Download Second Life -linkki, josta pääsee suoraan ohjelman asennussivulle. 
Asennuspainiketta (kuva 1) klikkaamalla avautuu ikkuna, josta valitaan tallenna tiedosto.  
Tämän jälkeen seurataan näyttöön ilmestyviä ohjeita. Windows-version asentaminen on 
helppoa (Second Life Viewer 2011.) 
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Kuva 1. Viewer 2 asennus 
 
2 QuickTimeja Flash -asennus (IntroSLViewer2) 
 
Jotta käyttäjä saa Second Lifestä kaiken hyödyn ja huvin irti, tulisi koneelle asentaa myös 
QuickTime ja Flash- videon- ja esityksien katseluohjelmat.  
 
 QuickTime -ohjelman käyttäjä saa osoitteesta 
http://www.apple.com/quicktime/download/ 
 Flash on saatavilla osoitteesta http://www.adobe.com/products/flashplayer/.  
 
2.1 Avattaren luominen 
 
Second Lifessä käyttäjän luomaa hahmoa kutsutaan avattareksi. Oman avattaren saa 
Second Lifen kotisivuilta osoitteesta http://secondlife.com/. Klikkaamalla Join now -
painiketta pääsee avattaren luomissivulle. Aluksi käyttäjän tulee keksiä avattarelle 
käyttäjätunnus, joka toimii myös avattaren nimenä. Samalla syötetään myös salasana. 
Käyttäjä saa myös valita aloitushahmon, jolta haluaa avattarensa näyttävän. Avattaren 
ulkonäköä voi muokata myöhemmin mieleisekseen.  
 
Kun käyttäjä on valinnut itselleen avattaren, tulee hänen vielä syöttää sähköpostiosoite ja 
syntymäaika. Tunnukset aktivoidaan käyttöön omassa sähköpostissa, jonne Second Life 
lähettää aktivointilinkin. Linkkiä klikkaamalla käyttäjätunnus hyväksytään ja seikkailu 
Second Lifessä voi alkaa.  
 
2.2 Kirjautuminen 
 
Kun Second Life käynnistetään, avautuu käynnistysvalikko, joka pyytää syöttämään 
käyttäjätunnuksen ja salasanan. Käyttäjä voi asettaa Second Lifen muistamaan tunnukset 
jatkossa kirjautuessa samalta koneelta Second Lifeen (kuva 2). 
Ensimmäistä kertaa kirjautuessa käyttäjän tulee hyväksyä Terms of Service –käyttöehdot.  
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Kuva 2. Käyttöliittymän sisäänkirjautumissivu. 
 
3 Käyttöliittymä ja navigointi 
 
Viewer 2 käyttöliittymällä Second Lifen aloitussivu näyttää seuraavalta (kuva 3.). 
Seuraavaksi käsitellään eri painikkeiden ja valikoiden toimintaa.  
 
Kuva 3. Näkymää Second Life -ympäristöstä (Saarela 2011). 
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3.1 Oikea sivupalkki 
 
Oikealla puolella näyttöä olevalta sivupalkilta löytyy lähes kaikki tarpeellinen Second 
Lifessä toimimiseen. Taulukko 2 esittelee sivupalkkien toiminnat pääpiirteissään ja tämän 
jälkeen eri toimintoja tarkastellaan lähemmin. 
Toggle Sidebar (Sivupalkki) Avaa tai sulkee sivupalkin.
Home (Koti) Avaa tai sulkee sivupalkin.
My profile (oma profiili) Oman profiilin muokkaus.
People (ihmiset) (Nearby) Näyttää ketkä käyttäjät ovat samalla alueella. (Friends) 
näyttää ketkä ystävistä ovat paikalla. (My groups) Omat ryhmät. 
(Recent) Keiden kanssa on viimeksi ollut tekemisissä.
Places (paikat) (My Landmarks) Omat maamerkinnät, joihin voi myös 
kaukosiirtyä eli teleportata.
(Teleport history) Näyttää missä paikoissa on viimeksi käynyt.
My inventory (Omat tavarat) Täältä löytyy kaikki ostetut/saadut tavarat, vaatteet, äänet
ja muistiinpanot yms.
My appearance (Oma ulkonäkö) Täältä löytyy valmiit asusteet omalle hahmolle.
Taulukko 2. Oikea sivupalkki 
 
3.1.1 Avatarin muokkaus ja tavarat 
 
My profile (oma profiili) 
 
Tämä kuvake avaa kaksi eri vaihtoehtoa My profile ja My picks. Oman profiilin alta 
käyttäjä voi muokata profiiliaan eli henkilökuvaansa. Tämä tulee näkyville kaikille muille 
käyttäjille Second Lifessä. Käyttäjä voi lisätä myös esimerkiksi kuvia omaan profiiliinsa. 
Tietojen lisääminen tapahtuu Editprofile -painikkeella. 
(My picks) Omat valinnat -painikkeella käyttäjä voi listata paikkoja, joista itse pitää. Tämä 
tapahtuu pientä plus-painiketta painamalla ja valitsemalla New pick eli uusi valinta. 
 
My appearance (oma ulkonäkö) 
 
Tämä tuo esiin kaksi vaihtoehtoa: 
My outfits eli omat asusteet. Näyttää kaikki valmiit asukokonaisuudet. Asukokonaisuuden 
voi laittaa avattaren päälle tai tiedostoa klikkaamalla se tuo esille kaikki osat mitä 
asukokonaisuuteen kuuluu. Näitä voi muokkailla ja yhdistellä haluamallaan tavalla. 
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Wearing –valinta näyttää mitä omalla avattarella on tällä hetkellä päällään. Eri osia voi 
poistaa tätä kautta klikkaamalla hiiren oikealla painikkeella tiedoston päältä ja valita 
"takeoff". 
 
My inventory (omat tavarat) 
 
Täältä löytyy kaikki käyttäjän omistamat tavarat, vaatteet, muistiinpanot ym.  Käyttäjä 
saa Second Lifessä valmiiksi muutamia tavaroita ja vaatteita ja voi myöhemmin ostaa niitä 
lukuisista eri kaupoista.  
 
Päätiedostot omissa tavaroissa ovat: 
 
Animations (Animaatiot)  
Body Parts (Vartalonosat) 
Calling Cards (Muistiinpanot) 
Clothing (Vaatetus) 
CurrentOutfit (Tämänhetkinen vaatetus) 
Favorites (Suosikit) 
Gestures (eleet) 
Landmarks (Maamerkinnät) 
Lost and Found (löytötavarat) 
My Outfits (Oma vaatetus) 
Notecards (Muistiinpanot) 
Objects (Tavarat) 
Photo Album (Valokuvat) 
Scripts (komennot) 
Sounds (äänet) 
Textures (tekstuurit) 
Trash (roskat) 
Library (Kirjasto) 
 
Päätiedostoa klikkaamalla tulee esiin alatiedostoja. Kun haluamaansa tiedostoa klikkaa 
hiiren oikealla painikkeella tulee esiin valikko, josta voi valita esimerkiksi tiedoston 
ominaisuudet, tiedoston voi uudelleen nimetä, kopioida tai poistaa. Wear -valinnasta 
avatar saa käyttöönsä kyseisen tiedoston.   
 
Recent –valinta (viimeaikaiset) sisältää tiedostoja, joita on viimeksi lisätty omiin tavaroihin 
viimeisestä kirjautumisesta lähtien. 
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3.1.2 Yhteisö 
 
Group (ryhmät) 
 
Käyttäjä voi perustaa oman ryhmän. Ryhmään voi kutsua ystäviä, joilla on samoja 
kiinnostuksen kohteita tai muuta vastaavaa. Ryhmän jäsenten kesken voidaan vaihdella 
myös tavaroita ja käyttöoikeuksia toisten esineisiin. Käyttäjä voi järjestää tapahtuman 
ilmaiseksi ja ilmoittaa siitä esimerkiksi Second Life tapahtumakalenterissa. Tapahtumat 
voivat liittyä niin koulutukseen kuin yleiseen hauskanpitoon. Second Lifellä on myös paljon 
erilaisia keskustelufoorumeita (Community 2011.) 
 
People (käyttäjät)  
 
People-kuvaketta klikkaamalla tulee näkyviin neljä eri vaihtoehtoa. 
Nearby (lähettyvillä) -painiketta klikkaamalla näkee ketkä käyttäjät ovat samalla alueella. 
My Friends (ystävät) -painiketta klikkaamalla näkee ketkä ystävistä on kirjautuneena juuri 
sillä hetkellä Second Lifeen. 
My Groups (ryhmäni) -painike näyttää listan ryhmistä, joihin käyttäjä on liittynyt. 
Recent (viimeaikaiset) -painike näyttää, kenen kanssa käyttäjä viimeksi on ollut 
tekemisissä. 
 
3.1.3 Maamerkinnät 
 
Places (paikat) 
 
Maamerkkien (Landmarks) luonnin avulla käyttäjä löytää helposti takaisin kiinnostaviin 
kohteisiin.  
Places -valikkoa klikkaamalla näkyviin tulee kaksi eri vaihtoehtoa. 
My Landmarks (omat maamerkinnät) -painike näyttää käyttäjän merkitsemät 
maamerkinnät. Käyttäjä voi halutessaan lisätä sen hetkisen sijaintinsa maamerkkeihin 
klikkaamalla laatikon alapuolella olevaa pientä plus-merkintää ja valitsemalla 
*addlandmark*.  
 
Käyttäjä voi myös kaukosiirtyä eli teleportata itsensä valitsemaansa paikkaan 
kaksoisklikkaamalla maamerkintää tai tarkastella alueen sijaintia klikkaamalla (Map) - 
painiketta. Teleporthistory (historia) näyttää, missä paikoissa käyttäjä on viimeksi käynyt. 
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3.2 Alapalkki 
 
Alapalkki (kuva 4.) mahdollistaa kommunikoinnin, liikkumisen, kamerakulman vaihdon sekä 
eri eleiden käytön. Alapalkki näyttää seuraavalta: 
 
Kuva 4.  
 
3.2.1 Kommunikointi 
 
Muiden Second Life käyttäjien kanssa voi kommunikoida monella eri tapaa. Ympäristö 
mahdollistaa tekstipohjaisen ja äänellä tapahtuvan vuorovaikutuksen, sekä videoesitykset. 
Lisäksi on mahdollista tuoda esille mielipiteitä erilaisilla eleillä.  Avatar voi esimerkiksi 
nauraa, huokailla ja tanssia.  
 
Second Lifessä voi kommunikoida tekstichatin tai ääniyhteyden avulla. Kaikissa 
ympäristöissä tekstichat on mahdollinen, mutta ääniyhteys on valittavissa vain osalla 
alueista. Kommunikointi tapahtuu alapalkissa olevaa tekstichat -laatikkoa käyttäen (Kuva 
4). Teksti chat -laatikko mahdollistaa kommunikoinnin kaikkien lähettyvillä olevien 
käyttäjien kanssa. Kirjoitettu teksti tulee näkyviin laatikon yläpuolelle. Tätä kautta 
lähetetty teksti näkyy siis kaikille lähellä oleville käyttäjille.  
 
 
Yksityiset viestit 
 
Toisien käyttäjien kanssa voi keskustella myös yksityisesti. Tämä tapahtuu klikkaamalla 
avattarea hiiren vasemmalla painikkeella ja valitsemalla IM (instanctmessage). Tätä kautta 
voi esimerkiksi tarkastella myös toisen käyttäjän profiilia (ViewProfile), käyttäjälle voi 
lähettää ystäväpyynnön (AddFriend) ja hänet voi kutsua mukaan ryhmään (Invite to Group) 
(Kuva 5).  
 
  
Kuva 5.  
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Alapalkista näkee myös onko itse saanut henkilökohtaisia viestejä joltakin toiselta 
käyttäjältä. Vanhat lukemattomat tiedotteet näkyvät harmaan kirjekuoren päällä ja 
yksittäisten käyttäjien viestit oranssina (Kuva 6). 
 
 
Kuva 6.  
 
Ääni (Speak) -valikkoa (kuva 7) klikatessa voit puhua lähellä olevien käyttäjien kanssa. 
Jotta puhuminen onnistuu, tulee tietokoneeseen olla asennettuna mikrofoni tai vastaava. 
Lisäksi käyttäjän tulee aktivoida Ääni -chat asetuksien kautta (Me >Preferences> 
Sound&Media Voice chat = Enabled). Ääni -chat ei ole kuitenkaan mahdollinen kaikissa 
Second Lifen maa-alueissa. 
 
 
Kuva 7. 
 
Eleet (Gesture) -valikosta voi valita avattarelle erilaisia eleitä, joilla haluaa ilmaista omaa 
mielentilaansa tai herättää toisen käyttäjän huomio haluamallaan tavalla esimerkiksi 
nauramalla tai heilauttamalla kättään (kuva 8). 
 
 
Kuva 8.  
 
3.2.2 Liikkuminen, katselukulma ja kamera 
 
Move - liikkuminen  
 
Move-valikosta voi valita avattarensa liikkumistavan (kuva 9). Avatar voi joko kävellä, 
juosta tai lentää. Nopein tapa liikkua paikasta toiseen on lentäminen. Lentäminen ei ole 
kuitenkaan sallittu kaikissa Second Lifen alueilla. Tällöin lentämisen valikko on harmaana 
eikä sitä voi valita. Avattarea voi myös liikutella valikon nuolinäppäimillä. 
 
 
Kuva 9. 
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View (katselukulma) 
 
Vasemman puoleisesta valikosta voi pyörittää kuvakulmaa (kuva 10). Keskimmäisestä 
valikosta voi näyttöä zoomata lähemmäksi tai kauemmaksi. Oikeanpuoleisesta valikosta 
kuvakulmaa voi siirtää vasemmalle tai oikealle sekä eteen ja taakse. 
 
Kamerakuvakkeesta pystyy vaihtamaan joko hiiri- tai objektinäkymän. Hiirinäkymällä 
näyttöä liikutetaan pelkästään hiirellä ja objekti näkymällä näyttöä pystyy zoomailemaan 
helposti lähelle ja kauas hiiren klikkauksella. Silmäkuvakkeesta avattaren liikkeitä voi 
tarkkailla edestä, sivusta tai takaa käsin. Oletuksena avattarea kuvataan aina takaapäin. 
 
 
Kuva 10. 
 
Kamerakuvakkeella (kuva 11) näyttöruudusta voi ottaa kuvan. Kuvan voi lähettää joko 
omaan sähköpostiin tai tallentaa suoraan omalle koneelle. Jos kuvan haluaa tallentaa 
Second Lifen omaan tavarasäilöön, maksaa se 10 Lindenin dollaria. 
 
 
Kuva11. 
 
3.3 Yläpalkki: yleiset toiminnot 
 
Seuraavaksi käydään läpi Second Lifen yläpalkin (kuva 12) yleisempiä ja tärkeimpiä 
toimintoja. Useat toiminnot löytyvät myös alapalkin ja sivupalkin toiminnoista.  
 
Kuva 12. 
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Vasemmalle ja oikealle osoittavien painikkeiden (kuva 13) avulla käyttäjä voi siirtyä 
aiempien sijaintien välillä. 
 
 
Kuva 13. 
 
Koti-kuvaketta (kuva 14) painaessa käyttäjä ohjataan suoraan hänen määrittelemäänsä 
kotiosoitteeseen. 
Jos haluat asettaa jonkin Second Life ‐alueen kotipaikaksesi, valitse World‐valikosta Set 
Home to Here. Kotipaikka voi toimia Second Lifen aloituspaikkana. 
 
 
Kuva 14. 
 
Buy L$ kuvakkeesta (kuva 15) voi ostaa suoraan Second Lifen valuuttaa, mutta vain jos 
käyttäjä on määritellyt valmiiksi internetissä maksutavan, jolla ostaa.  L$ kuvake näyttää, 
kuinka paljon käyttäjällä on Linden dollareita. 
 
 
Kuva 15. 
 
3.3.1 Search -hakukenttä 
 
Hakukentän (kuva 16) kautta voi hakea käyttäjiä, paikkoja, ryhmiä ja erilaisia tapahtumia. 
Suurennuslasia painaessa avautuu erillinen haku-ikkuna, josta voi tehdä tarkkoja hakuja. 
Hakutuloksia voi muokata vaihtamalla näkymäksi esimerkiksi pelkästään ryhmät tai 
tapahtumat (kuva 17). Lisäksi voi valita haluaako hakutuloksien sisältävän yleistä, 
muokattua tai aikuisille tarkoitettua sisältöä. Näppäinyhdistelmä Ctrl+F avaa myös 
hakukentän. 
 
 
Kuva 16. 
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Kuva 17. 
 
3.3.2 Valikoiden toiminnot 
 
Me -valikko 
 
Me -valikon kautta (kuva 18) pääsee muokkaamaan avattaren ulkonäköä (My profile, 
ChangeOutfit) ja tarkastelemaan oman tavaravaraston sisältöä (My inventory). Lisäksi tätä 
kautta pystyy myös muuttamaan avattaren liikkumistyyliä ja statusta (Movement ja My 
status). Ohjelman pystyy lopettamaan tätä kautta (Exit Second Life) sekä voi ostaa Linden 
dollareita (Buy L$). 
 
Preferences (asetukset) -linkistä (kuva 19) käyttäjä pääsee muokkaamaan Second Lifen 
käyttöön liittyviä asetuksia. Graphics-linkin kautta voi muokata esimerkiksi Second Lifen 
grafiikka-asetuksia.  Mitä suuremmat tehot asettaa, sitä enemmän se koneelta vaatii.   
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Kuva 18. 
 
 
Kuva 19. 
 
Communicate -linkki 
 
Communicate -linkin kautta (kuva 20) pääsee näkemään keitä käyttäjällä on ystävinä ja 
ketkä ystävistä ovat online-tilassa. Lisäksi näkee lähellä olevat käyttäjät ja voi valita 
chatin käyttöönsä. Samat toiminnot löytyvät myös sivupalkista People- kuvakkeen alta 
(katso kuva 2). 
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Kuva 20. 
 
World-linkki 
 
World-linkin kautta (kuva 21) voi tallentaa sen hetkisen sijaintinsa maamerkkeihin 
(LandmarkThisPlace). Lisäksi käyttäjä voi kaukosiirtää avattarensa kotiin Teleport Home-
linkin kautta tai asettaa kotiosoitteekseen sen hetkisen sijaintinsa (Set Home to here).  
 
Sun -linkistä käyttäjä voi asettaa vuorokauden ajan. Käyttäjän on mahdollista valita niin 
kirkas päivä kuin pimeä yö ja kaikkea siltä väliltä. 
 
Snapshot -linkki ottaa kuvan näyttöruudusta. 
 
World- kuvakkeesta voi valita esimerkiksi World-map:n eli Second Lifen kartan (kuva22), 
jossa näkyy tämän hetkinen sijainti. Käyttäjä voi kaukosiirtää avattaren suoraan jollekin 
alueella kartalla kaksoisklikkaamalla sitä tai valitsemalla teleport. Karttaa voi myös 
zoomata lähemmäksi tai kauemmaksi. 
 
 
Kuva 21. 
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Kuva 22. Karttakuvaa Second Lifesta. 
 
Build eli rakennus –linkki (kuva 23) mahdollistaa tavaroiden rakentamisen, sijoittelun ja 
muokkaamisen. Tätä käydään tarkemmin läpi myöhemmin rakennus-osiossa. 
 
 
Kuva 23. 
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Help -linkki 
 
Second Life Help -linkistä (kuva 24) käyttäjä pääsee selailemaan Second Lifen 
käyttöohjeita englanninkielellä. Käyttäjä voi raportoida häiriökäyttäytymisestä Report 
Abuse -linkin kautta tai mahdollisista virhetapahtumista Report Bug-linkin kautta.  
Molemmat avaavat erillisen ikkunan, johon käyttäjä syöttää tiedot niin virhetilanteesta 
kuin häiriökäyttäytymisestä. 
 
About Second Life (tietoa Second Lifestä) -linkin valitsemalla käyttäjä saa tietoa 
esimerkiksi Second Lifen tämän hetkisestä versiosta, sijainnista, missä tällä hetkellä on 
sekä graafiset tiedot omasta tietokoneestaan. 
 
 
Kuva 24. 
 
3.4 Ympäristö 
 
Second lifen ympäristö on 3D:n ansiosta hyvin aidon tuntuinen ja jäljittelee luovasti 
todellista maailmaa. Monia rakennuksia ja jopa kaupunkeja on jäljitelty hyvinkin 
yksityiskohtaisesti. Tarkat yksityiskohdat mahdollistavat Second Lifen käytön 
opetusympäristönä myös todellista tarkkuutta vaativissa asioissa kuten sairaanhoitoalan 
opiskelijoiden valmennuksessa potilaiden hoidossa. 
 
3.4.1 Maasto 
 
Ostettaessa maata voi valita ostaako maata joka on valmiiksi muokattua ja sisältää mm. 
erilaisia rakennuksia vai haluaako ostaa muokkaamatonta maata. Muokkaamaton maasto 
on tasainen ja merenpinnan tasolla. Maasto on oston jälkeen muokattavissa oman mielen 
ja tarpeen mukaan kohottamalla tai laskemalla maata haluttavista kohdista. Maan 
laskeminen vedenpinnan alapuolelle synnyttää järviä, lampia ja jokia. Maan korkeuserojen 
muokkauksen jälkeen voidaan lisätä erilaista kasvustoa mm. Nurmikkoa, heinää, pensaita, 
puita ja kukkia.  
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3.4.2 Rakennukset 
 
Rakennuksia voi ostaa valmiina tai rakentaa itse taitojensa ja tarpeidensa mukaan. Second 
Lifeen on jäljitelty erilaisia rakennuksia ja nähtävyyksiä oikeasta maailmasta, kuten 
valkoinen talo, Pariisin Eiffel-torni ja Lontoon Big Ben. Monilla oppilaitoksilla ja yrityksillä 
on jäljitelmiä omista rakennuksistaan.  
 
3.4.3 Maa-alueet 
 
Maa-alueiden ostohinta määrittyy maa-alueen koon mukaan ja maa-alueita on ostettavissa 
kahdenlaisia, yksityiseen käyttöön ja opetuskäyttöön. Opetuskäyttöön ostettu maa-alue on 
yksityistä edullisempi, mutta sen oston edellytyksenä on, että ostaja kuuluu ja todistaa 
kuuluvansa opetusorganisaatioon (Buyingland 2011.) 
 
Omistamiansa maa-alueita ja rakennuksia voi vuokrata eteenpäin. Vuokrahinnat 
määrittyvät samoin kuin oikeassa elämässä, esimerkiksi rannalla sijaitsevat rakennukset 
ovat tyyriimpiä samoin vilkkaat kävijämäärät nostavat vuokria.  
(Rymaszewski 2007, 219-250.)  
 
Destinationguide 
 
Second lifen kotisivuilta löytyy maa-alueiden opas (destinationguide), jonka avulla 
käyttäjät voivat etsiä itseään kiinnostavia alueita. Alueet ovat kategorioitu ja niiden alta 
löytää esimerkiksi taiteeseen, ravintoloihin, luontoon, lemmikkeihin ja harrastuksiin 
liittyviä maa-alueita. Löydettyään itseään kiinnostavan maa-alueen voi kätevästi 
teleportata eli kaukosiirtää itsensä kyseiselle alueelle valitsemalla kaukosiirto-linkin, 
jolloin Second Life –viewer avautuu ja ohjautuu suoraan kyseiselle maa-alueelle 
(Destinationguide 2011.)      
 
3.5 Rakentaminen 
 
Second Lifessa voi rakentaa oman kodin. Käyttäjän tulee ostaa tai vuokrata virtuaalista 
maata, jotta pystyy aloittamaan talon rakentamisen. Käyttäjä voi rakentaa talon itse 
valmiista palasista tai ostaa kokonaisia taloja ja huonekaluja second Life kaupasta. 
Tavaroita myyvät myös toiset Second Life käyttäjät sekä muut yhteistyöyritykset. Käyttäjä 
voi muokata oman tonttinsa säätä ja vuorokauden vaihtelua. 
 
Käyttäjä voi ostaa yksityistä tai julkista maata Second Lifesta. Julkinen maa on kaikkien 
käyttäjien vapaasti käytettävissä ja yksityiseen maahan pääsee vain ne käyttäjät jotka 
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omistaja itse kutsuu. Maata omistava käyttäjä voi myös aloittaa yrityksen. Yrityksen 
omistaja voi myydä omia luomuksiaan tai palvelujaan muille käyttäjille. Näitä voi olla niin 
huonekalut, lemmikit kuin valmiit talotkin. Toiset voivat antaa yksityistunteja 
kieltenopetuksessa tai rahoitussuunnittelua (LandLearn 2011.) Internetistä löytyy useita 
Second Lifen käyttäjien ylläpitämiä blogeja, joista voi hakea apua ja vinkkejä 
rakentamiseen. 
 
3.5.1 Kappaleet 
 
Lähes kaikki luomukset Second Lifessä on muokattu yksittäisistä kappaleista (kuva 25). 
Kappaleet ovat Second Lifen rakennusosiossa aluksi määritellyssä muodossa esimerkiksi 
neliönä, lieriönä, kolmiona tai renkaana. Näitä kappaleita käyttäjä voi muokata vapaasti 
haluamakseen muuttamalla esimerkiksi niiden kokoa, tekstuuria tai venyttämällä niitä. 
Käyttäjä voi antaa kappaleille läpinäkyvyyttä tai joustavuutta, jolloin kappale heiluu 
tuulessa tms. Kappaleita voi myös linkittää yhteen. Näillä keinoin syntyy pöytiä, tuoleja 
ovia tai vaikkapa koira, joka saadaan haukkumaan ja liikkumaan linkittyneiden 
kappaleiden ansiosta (Rymaszewski 2008, 149.) 
 
Kuva 25. Erilaisia kappaleita, joita voi muokata vapaasti. 
 
3.5.2 Sandbox 
 
Sandboxit ovat maa-alueita, joissa voi harjoitella omatoimisesti rakentamista 
peruselementeillä joita ovat muun muassa pallot, kuutiot ja kartiot. Osa sandbox -alueista 
on jonkun toisen avattaren ylläpitämiä ja sisältävät monipuolisemmin rakennusobjekteja 
ja ylläpitäjät antavat tarvittaessa neuvoja.  Sandboxit ovat yleensä ajoitettu 
puhdistumaan automaattisesti jolloin harjoittelutilasta ei tule puutetta. 
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3.5.3 Rakennusohjeet 
 
Tässä oppaassa ei syvennytä rakentamiseen vaan kerrotaan pääpiirteittäin läpi 
rakentamisen toiminnot. 
Avattarella on oltavat oikeudet rakentamiseen halutulle maa-alueelle. Mikäli avatar ei 
omista maata, mutta haluaa esimerkiksi harjoitella rakentamista, voi hän käyttää 
rakentamiseen sandbox -maa-alueita.  
 
Rakentaminen aloitetaan klikkaamalla hiiren oikeaa nappia ja valitsemalla valikosta 
”Build” (kuva 26). Tämän jälkeen ilmestyy valikko jossa on erilaisia rakennuselementtejä 
kuten kuutio, kolmio, pallo, sylinteri (kuva 27). Valitaan jokin elementeistä ja sen jälkeen 
elementtiä voidaan muokata esim. tekstuurin osalta ”texture” välilehden alta. Seuraavaksi 
valitaan haluttu elementti ja valitaan kohta maa-alueesta johon se halutaan sijoittaa.  
 
Objektin kokoa ja sijaintia voidaan muokata haluamakseen.  Rakennettua elementtiä 
voidaan jatkuvasti muokata aktivoimalla objekti ja hiiren oikealla näppäimellä valitaan 
”modify” -valikko, jolloin päästää takaisin alkuperäiseen rakennusvalikkoon. Objektista 
voidaan tarvittaessa muokata vaikka ontto tai läpinäkyvä. 
 
 
Kuva 26. Rakentaminen aloitetaan Build-painikkeella. 
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Kuva 27. Rakennusvalikko 
 
3.6 Rahan käyttö 
 
Second Lifessä käyttäjä voi ansaita rahaa lukuisin eri keinoin tekemällä esimerkiksi 
virtuaalitöitä, perustamalla oman yrityksen, pelaamalla pelejä tai suunnittelemalla 
sisältöä. Käyttäjä voi tienata rahaa myös vain vierailemalla jollakin alueella. (Rymaszewski 
2008, 9.) 
 
Omalla Avattarella on valmiita asusteita ja tavaroita, joita voi käyttää, mutta Second Life 
on täynnä erilaisia käyttäjien luomia kauppoja, joista voi ostaa niin vaatteita, huonekaluja 
kuin muitakin tavaroita. Kaikki omat tavarat varastoidaan omaan "inventoriin". 
Ostopaikkoja voi löytää hakupalkin kautta ja myös www-sivuston kautta. Second Lifessä 
käyttäjän ei kuitenkaan välttämättä tarvitse käyttää rahaa lainkaan. Monet tavarat ovat 
saatavilla ilmaiseksi. Näitä käyttäjien luomia ilmaistavaroita kutsutaan usein nimellä 
"freebie" (Shop learn 2011.) 
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